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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion, desarrollada como opcién de
grado, que nos permitio reflexionar sobre la practica pedagogica y la investigacion educativa. El
estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa Adventista Libertad Norte de la ciudad de
Bucaramanga, aplicada en los estudiantes del grado septimo. El objetivo general fue facilitar la
comprension de las operaciones con nimeros enteros mediante la implementacion del recurso
digital educativo E2 Math durante el primer semestre del 2025, utilizando un enfoque cualitativo
y experimental en el que puso en juego el nivel de comprension de las operaciones con numeros
enteros. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyé que el recurso digital E2Math
contribuyd de manera significativa en la comprension de las operaciones basicas con nimeros
enteros en los estudiantes de séptimo grado, mejorando su actitud frente a las matematicas,
aumentando su participacion en clase y su capacidad para aplicar las reglas aritméticas para la
solucion de problemas.

Palabras clave: Recurso educativo digital, matematicas, nUmeros enteros, recurso

didactico.



Abstract
This document is the result of a research exercise, developed as a degree option, which allowed
us to reflect on pedagogical practice and educational research. The study was carried out at the
Institucion Educativa Adventista Libertad Norte in the city of Bucaramanga, applied to seventh
grade students. The general objective is to facilitate the understanding of operations with integers
through the implementation of the educational digital resource E2 Math during the first semester
of 2025, using a qualitative and experimental approach in which it brought into play the level of
understanding of operations with integers. From this research exercise, it was concluded that the
digital resource E2Math contributed significantly to facilitate the understanding of basic
operations with integers in seventh grade students, improving their attitude towards mathematics,
increasing their participation in class and their ability to apply arithmetic rules to solve problems.

Key words: Digital educational resource, mathematics, integers, teaching resource.
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Introduccion

Los docentes del area de matematicas de la Institucion Educativa Adventista Libertad
Norte de Bucaramanga han manifestado interés y preocupacion por las dificultades que presentan
los estudiantes de grado séptimo para cumplir con el curriculo asignado, especialmente en lo
relacionado con las operaciones con numeros enteros. Esta situacion responde, en parte, a la
inclusién de nimeros negativos y a la necesidad de comprender nuevas reglas y criterios
fundamentales para la correcta realizacion de dichas operaciones.

Con el objetivo de mejorar esta dificultad, se plantea la incorporacion del recurso
educativo digital E2Math, basado en principios de neurodidactica. Este recurso ofrece un
ambiente digital que permite la interaccién de los estudiantes con simulaciones, animaciones,
videos y graficos, facilitando asi la comprension del tema de operaciones con nimeros enteros y
captando el interés de los estudiantes. Dado que los adolescentes de séptimo grado muestran gran
afinidad por los dispositivos electronicos y el uso de recursos digitales, se confia en que la
implementacién de E2Math proporcionara experiencias de aprendizaje mas dinamicas,
interactivas y adaptadas a sus necesidades. En linea con las recomendaciones de la ONU (2023),
es fundamental que los sistemas educativos incorporen estrategias que promuevan el desarrollo
de habilidades digitales, pensamiento critico y resolucion de problemas matematicos, para
fortalecer la preparacién de los estudiantes ante los desafios del siglo XXI.

Este proyecto tiene como objetivo principal facilitar la comprension de las operaciones
con nameros enteros en los estudiantes de grado séptimo de la Institucién Educativa Adventista
Libertad Norte de Bucaramanga, mediante la implementacion del recurso didactico digital

E2Math durante el primer semestre del afio 2025. Para ello, se adopta una metodologia de



enfoque cualitativo, que involucra la participacion de 25 estudiantes (13 nifios y 12 nifias) de
entre 11 y 13 afios de edad.

La recoleccion de datos se llevo a cabo a través de técnicas cualitativas que permitieron
analizar detalladamente la interaccion de los estudiantes con el recurso. Inicialmente, se realizd
una encuesta diagndstica y observaciones en el aula, en las que se identifico que los estudiantes
no estaban familiarizados con herramientas digitales para el aprendizaje de las matematicas.

Posteriormente, tras la implementacion de E2Math, se aplicd una encuesta con preguntas
abiertas para documentar las experiencias personales, los avances y los desafios de los
estudiantes, evidenciandose un impacto positivo en la comprension de las operaciones con
numeros enteros. Finalmente, se realizé una entrevista de percepcion mediante preguntas abiertas
y semi estructuradas, donde los estudiantes expresaron que se divirtieron, despejaron dudas y
mejoraron su entendimiento del tema.

Los resultados de esta experiencia reflejan avances en la resolucion de problemas, una
mayor participacion en actividades matematicas y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje.
Asi, este proyecto confirma que la implementacidén de E2Math generd un impacto positivo y
visible en el aula, aportando una solucion a una problematica que probablemente también se

presenta en otras instituciones educativas.



Caracterizacion

La investigacion se lleva a cabo en la Institucion Educativa Adventista Libertad Norte,
una escuela privada gue se encuentra ubicada en el barrio Comuneros, de la comuna 3 de la
ciudad de Bucaramanga. El nivel socioecondémico de la comunidad es 3, y esta compuesta por
familias de clase media baja econémicamente cuyas principales fuentes de ingresos son los
servicios de transporte informal, los mototaxis y la venta ambulante. Este contexto a veces afecta
la retencion de los estudiantes en la escuela.

Esta institucion se caracteriza por ofrecer un sistema educativo integral construido en el
marco del cristianismo, otorgando un alto aprecio por lo académico y el desarrollo del caracter
con énfasis en la moral, especialmente en la ensefianza del idioma inglés. Hasta ahora, la
instituciéon ha matriculado un total de 320 estudiantes en preescolar, primaria y secundaria, todos
en una sola sesion matutina. En términos de infraestructura, la institucion cuenta con un campo
deportivo en forma de anfiteatro para diversas actividades deportivas, asi como un pequefio
parque para nifios de preescolar.

Sin embargo, presenta limitaciones en el acceso a la sala de quimica y de informatica, ya
que no dispone de los equipos necesarios para garantizar la rotacion de clases desde primero de
primaria hasta grado once. Algunos cursos superan la cantidad de computadores disponibles en
la sala de informatica, lo que dificulta el trabajo individual. Ademas, hacen falta accesorios como
audifonos para la interaccion con los recursos audiovisuales, mientras que la sala de quimica es
pequefia y no cuenta con todos los implementos necesarios para la exploracion de los contenidos
de la materia en los grados décimo y undécimo.

La investigacion se focaliza en 25 estudiantes de grado séptimo con edades entre los 11 a

14 afos, con una distribucion de 13 nifios y 12 nifias dentro del aula de clase. La mayoria de los
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estudiantes llevan mas de 4 afios de permanencia en la institucion, lo que indica un vinculo
estable con el ambiente escolar. En cuanto a su situacion socioeconémica, se observa que un alto
porcentaje de los padres o cuidadores se desempefian principalmente como trabajadores
independientes o en labores del hogar.

En dialogos con la docente se identifica en el aula dificultades en el proceso de ensefianza
y aprendizaje de polinomios aritméticos con numeros enteros, algunos de los estudiantes logran
comprender el proceso algoritmico, sin embargo, otros lo perciben con dificultad y
desmotivacién. Un porcentaje significativo reciben apoyo adicional a través de familiares y
algunos pocos reciben clases particulares. La disponibilidad de recursos tecnoldgicos y acceso a
Internet de los estudiantes en casa es alta, lo que podria facilitar estrategias de aprendizaje
basadas en tecnologia.

Entre los factores externos que impactan el aprendizaje se encuentran la estabilidad
familiar y el contexto econdmico. La mayoria de los estudiantes viven con ambos padres o con
su madre y abuelos, lo que puede influir positivamente en la estabilidad emocional y el apoyo
académico. La presencia de apoyo adicional en el hogar y el acceso a tecnologia representan
oportunidades clave para potenciar el aprendizaje matematico a través de estrategias didacticas

innovadoras que respondan a sus necesidades.



Planteamiento del Problema

En el aula de séptimo grado de la institucion educativa Adventista Libertad Norte de la
ciudad de Bucaramanga, los estudiantes han logrado desarrollar habilidades basicas en la
resolucion de operaciones como la suma, resta, multiplicacion, division, potenciacion y
radicacion lo que les ha permitido abordar algunos problemas de polinomios aritméticos. Sin
embargo, a pesar de estos logros, aun enfrentan dificultades en la aplicacion de estos
conocimientos para resolver polinomios de mayor complejidad. Se observa que, al combinar
diferentes operaciones dentro de una misma expresion, algunos estudiantes presentan algunos
errores importantes como en la jerarquizacion de las operaciones, asi como el manejo de los
signos al operar dichos polinomios con nimeros enteros ya que el signo de cada término es
determinante para el desarrollo adecuado del ejercicio, lo que impacta la precision de sus

resultados.

Para la ensefianza de polinomios aritméticos con nimeros enteros, la docente ha
implementado estrategias tradicionales, como el uso del libro guia, el desarrollo de talleres de
resolucion de problemas donde se aplica el tema de polinomios desde un contexto cotidiano y
talleres de resolucion de ejercicios de polinomios con nimeros enteros. Estos talleres se
desarrollan de manera individual, y luego del desarrollo se promueve la participacion de los
estudiantes en la correccion de los puntos del taller desarrollandolos en el tablero de manera

competitiva.
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Ademas, se ha fomentado el aprendizaje cooperativo mediante la formacion de parejas de

trabajo y se ha dado una retroalimentacion continua durante la consolidacion de los aprendizajes.

Sin embargo, estas estrategias, aunque son muy valiosas, no han logrado atender la diversidad de
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estilos de aprendizaje presentes en el aula clase ya que en las evaluaciones y calificaciones se ha

evidenciado que persiste la dificultad en la comprension del tema por parte de los estudiantes.

Ante la persistencia de estas dificultades, se plantea incorporar el recurso digital
educativo E2 Math basado en principios de neurodidactica, el cual desde un ambiente digital
permite la interaccion del estudiante con simulaciones o actividades précticas que recrean el
tema de polinomios mediante recursos como animaciones, videos o gréficos que facilitaran la
comprension del tema y captaran la atencion de los estudiantes. Teniendo en cuenta que los
estudiantes de grado séptimo estan en una edad en la que les llama la atencién los dispositivos
electronicos y estan familiarizados con los recursos digitales. Confiamos en que la integracion
del recurso educativo digital E2 Math facilitara la comprension de los polinomios aritméticos con
numeros enteros, al proporcionar experiencias de aprendizaje mas dinamicas, interactivas y

adaptadas a las necesidades del grupo.

A pesar de los esfuerzos pedagdgicos implementados por la docente, persisten las
dificultades en la resolucién de polinomios aritméticos con nimeros enteros en estudiantes de
séptimo grado. Mientras que algunos logran desarrollar competencias matematicas con las
estrategias actuales, una parte del grupo sigue experimentando dificultades significativas. Por lo
tanto, se requiere incorporar un recurso digital inclusivo, basado en neurodidactica que incorpore
las emociones, la plasticidad cerebral, el aprendizaje multisensorial, la atencion, la observacion y
la ludificacion de la ensefianza, para optimizar la comprension matematica y mejorar los

desempefios de aprendizaje en el aula.



Pregunta de Investigacion
¢ Como facilitar la comprension de las operaciones con nimeros enteros en los
estudiantes de grado séptimo del colegio Adventista Libertad Norte de Bucaramanga, mediante

la implementacion del recurso didactico digital E2 Math, durante el primer semestre del 2025?

13
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Objetivos

Objetivo General

Facilitar la comprension de las operaciones con nimeros enteros en los estudiantes de
grado septimo del colegio Adventista Libertad Norte de Bucaramanga mediante la
implementacion del recurso didactico digital E2 Math durante el primer semestre del 2025.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de grado séptimo del colegio Adventista
Libertad Norte al recurso didactico digital E2 Math en su proceso de aprendizaje.

Promover el desarrollo de la comprension de operaciones con nimeros enteros a través
del uso del recurso didactico digital E2 Math en los estudiantes de séptimo grado.

Reconocer el cambio en la comprension de operaciones de nimeros enteros en
estudiantes de grado séptimo del colegio Adventista Libertad Norte luego de la experimentacion

con el recurso didactico digital E2 Math.



15

Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales
Recurso Didactico Digital

Es un elemento, herramienta 0 metodologia utilizada para optimizar el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Estos pueden incluir materiales fisicos, como libros y objetos
manipulativos, asi como opciones tecnoldgicas, tales como programas educativos, plataformas
digitales y aplicaciones interactivas. Su funcion principal es facilitar la labor docente en la
transmision de conocimientos, promover el desarrollo de habilidades cognitivas y fomentar la
participacién de los estudiantes. Como indicd Zamora (2021), los recursos virtuales deben
disefiarse teniendo en cuenta los aspectos de accesibilidad, adaptabilidad y compromiso con el
aprendiz. La aplicacion de estos recursos en el aula fomenta un tipo de aprendizaje mas activo y
efectivo, ya que proporciona oportunidades para adaptarse a diferentes estilos y ritmos de
estudio.

Como sefialan Rodriguez-Cubillo, Del Castillo y Arteaga-Martinez (2021), “el uso de
aplicaciones maviles en el aprendizaje de las matematicas ha demostrado ser una herramienta
efectiva para mejorar la motivacion, la comprension conceptual y el rendimiento académico de
los aprendices” (p. 18).

Por su parte, Basilotta et al. (2025), senala que “su tecnologia TIC permite la creacion de
experiencias educativas activas basadas en el aprendizaje activo a través del descubrimiento y la
exploracion, lo que refuerza la construccion del conocimiento de manera significativa” (p. 22).

El recurso didactico E2 Math tiene como objetivo recopilar diferentes juegos y
actividades didacticas en las que los estudiantes interactdan individualmente con los materiales
con respecto a los objetivos relacionados con las operaciones con nimeros enteros y exploran la

teoria de nimeros de manera dinamica y entretenida.
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Numeros Enteros

Pueden definirse como un conjunto de numeros que abarcan los nimeros naturales junto
con sus opuestos, es decir, los nimeros negativos y cero. Se denota como Z={...-3,-2,-1,0, 1, 2,
3...} y son fundamentales en matematicas debido a su aplicabilidad en una variedad de
situaciones como temperaturas, altitudes, ganancias y pérdidas econémicas, etc. (Benito Alonso
et al, 2015).
Competencia Matematica

Es la capacidad de concebir, usar y entender las matematicas en una amplia gama de
situaciones. Incluye el razonamiento l6gico, la percepcion estructural de las matematicas y la
aplicacién del conocimiento en la resolucién de problemas de la vida real (Rodriguez-Cubillo et
al., 2021). Dentro de esta competencia, el dominio de las operaciones con numeros enteros es
crucial para navegar y resolver los retos del mundo contemporaneo, ya que facilita la
comprension de fenémenos que involucran cambios y valores relativos, como las finanzas, la
fisica y la informatica.

Segun Aguas-Viloria & Buelvas-Sierra (2024), “los estudiantes presentan dificultades
significativas en la comprension de los nimeros enteros, evidenciadas por las bajas tasas de
respuestas correctas en pruebas estandarizadas, lo que refleja una brecha en competencias

matematicas esenciales” (p. 82).

En lo que respecta a los problemas relacionados al aprendizaje relacionado con los
numeros enteros, Buitrago (2020,) se encarga de argumentar que hay un uso de signos junto con
reglas aritméticas que se presentan en la multiplicacion, division, suma o resta de estos sistemas
gue poseen un contexto practico de aplicacion y se mostraron a los estudiantes como

problematicos. Esas comprensiones, junto a las operaciones basicas de conteo, son primordiales
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en los niveles iniciales, pero aprenden a confiar en el sistema educativo a traves de
estandarizados, los cuales paralelamente socavan sus capacidades y motivacion hacia el area de
exactitud de forma significativa, por las decisiones estratégicas que deberian utilizar en el

conocimiento general (Cita en Aguas-Viloria & Buelvas-Sierra, 2024).

Referentes Teoricos.

Durante los altimos afios, la ensefianza y el aprendizaje de las operaciones de los
nameros enteros, dentro y fuera del aula, ha sido especialmente problemética dentro de la
educacion béasica porque hay la necesidad de pasar de la figura del nimero tal y como los
estudiantes consideran, de forma tangible y fisica, a representaciones y abstracciones mentales,
cambio de enfoque asociado a la disciplina que se lleva intensiva en los cursos iniciales.

En esta l6gica y adyacente a los conceptos que los mas jovenes dominan y que se cierran
a superior, aplicar correctamente aritmética de negacion o contar con las jerarquias aplicables a
subacciones suma y resta. Aguas-Viloria y Buelvas-Sierra (2024), resaltan de manera critica que
los estudiantes carecen de habilidades imprescindibles que se deberian tener al hablar de
nlimeros enteros, en base a estadisticas que sostienen que son sistematicamente erroneas y que se
combinan los juicios a través de estandarizados con escasas medidas de competencia matematica

fundamental entre otras (p. 82).

La integracién de recursos didacticos digitales ha emergido como una estrategia
innovadora para facilitar la comprension matematica, permitiendo la interaccion activa y el
desarrollo de habilidades cognitivas. Rodriguez-Cubillo, Del Castillo & Arteaga-Martinez
(2021), afirman que: “El uso de aplicaciones méviles educativas en las aulas se proyecta como

una herramienta para mejorar el rendimiento en matematicas, ya que favorecen la
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personalizacion del aprendizaje, la autonomia y la motivacion de los estudiantes” (p. 22). En el
contexto de la ensefianza de las matematicas, se ha gamificado de tal manera que motiva a los
estudiantes a participar a un nivel mas profundo. Quishpe-Lopez y Vinueza-Vinueza (2021)
articulan que “El disefio de una aplicacion educativa movil basado en la gamificacion permitio
fortalecer los procesos de aprendizaje de las operaciones con nimeros enteros; la comprension

conceptual de los estudiantes y la motivacion mejoraron significativamente” (p. 41).

La formulacién de nuevos objetivos con la ayuda de tecnologias digitales promueve no
solo el aprendizaje activo, sino que también personaliza la experiencia educativa. Basilotta-
Gomez et al. (2025), afirman que “la implementacion de aplicaciones moviles sirve no solo para
mejorar la motivacion y el compromiso activo de los aprendices, sino para promover el

aprendizaje activo que ayuda a la formacién de habilidades digitales y matematicas” (p. 22).

Otra estrategia innovadora aplicada en la ensefianza de las matematicas, y mas
especificamente en la aritmética, es el uso del método ABN (Algoritmos Abiertos Basados en
Numeros). “El método ABN permite a los aprendices adquirir habilidades en calculo mental,
razonamiento 1dgico y resolucion de problemas, al mismo tiempo que mejora su comprension de

los conceptos matematicos,” (p.10) cita Benito Alonso y Ferndndez Barcenilla (2015).

Por otro lado, el uso de herramientas digitales y ambientes Iidico-matematicos ha
demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar la ensefianza de los nimeros enteros.
Investigaciones como la de Valdés (2011) evidencian que la implementacion de materiales
educativos computarizados (MEC) en el aprendizaje de operaciones basicas con nUmeros enteros
contribuye significativamente al desarrollo del razonamiento I6gico y la agilidad mental de los

estudiantes. De hecho, estudios comparativos han demostrado que "los estudiantes que aprenden
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matematicas mediante métodos ludicas y apoyadas en TIC obtienen mejores resultados en
pruebas estandarizadas, en comparacién con aquellos que siguen métodos tradicionales” (Valdés,

2011, p. 19).

Las actividades ludicas aplicadas a la ensefianza son métodos pedagdgicos que utilizan el
juego como herramienta principal para potenciar el aprendizaje de manera amena y estimulante.
A través de estas dindmicas, los estudiantes pueden fortalecer sus habilidades cognitivas, sociales
y emocionales, al mismo tiempo que interiorizan conocimientos de manera préctica e interactiva.
La integracion de estas estrategias en el aula fomenta la participacion activa, estimula la
creatividad y permite ajustarse a distintos ritmos y estilos de aprendizaje, haciendo que el

proceso educativo sea mas enriquecedor y motivador.

La integracién de herramientas digitales, metodologias ltdicas y enfoques innovadores en
la ensefianza de los nimeros enteros ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar la
comprension y el rendimiento de los estudiantes. La combinacion de TIC, gamificacion y
aprendizaje basado en la experiencia no solo favorece la adquisicion de conocimientos
matematicos, sino que también promueve la motivacion y la autonomia en el proceso educativo.
En este contexto, el uso de recursos didacticos digitales se presenta como una alternativa valiosa
para fortalecer el desarrollo de competencias matematicas esenciales, optimizando la ensefianza

de un concepto fundamental para el aprendizaje de las matematicas en niveles mas avanzados.

Referentes Técnicos
Segun la UNICEF (2023), las politicas digitales en la educacion desempefian un papel
fundamental en la transformacion de los sistemas educativos en América Latina, al integrar

tecnologias que favorecen la equidad y la inclusion. Estas politicas buscan garantizar el acceso a
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herramientas digitales que potencien el aprendizaje y reduzcan las brechas educativas,
promoviendo modelos innovadores que permitan una ensefianza mas adaptativa y centrada en el
estudiante. En este sentido, la articulacion entre los recursos digitales y las metodologias
pedagdgicas emergentes contribuye a mejorar la calidad educativa y a preparar a los estudiantes
para un mundo cada vez mas digitalizado (UNICEF, 2023).

Desde la perspectiva del Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones de Colombia (MinTIC), la integracion de las TIC en la educacién ha sido un eje
fundamental en el fortalecimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje. En su informe
sobre el uso de las TIC en entornos educativos, el MinTIC (2020), resalta que las tecnologias
digitales permiten dinamizar la ensefianza, fortalecer el pensamiento critico y mejorar la calidad
educativa en general. Asimismo, sefiala que la implementacion de recursos digitales facilita la
personalizacion del aprendizaje, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo y
desarrollar competencias clave en areas como las matematicas y la resolucion de problemas
(MinTIC, 2020).

En el contexto de Bucaramanga, la Secretaria de Educacién ha impulsado iniciativas para
fortalecer el uso de TIC y metodologias innovadoras en la ensefianza de las matematicas. Estas
estrategias se alinean con las recomendaciones de la UNICEF, garantizando un acceso equitativo
a la educacion mediante herramientas digitales. La transformacion digital en las aulas permite
mejorar la calidad educativa y preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo
actual, fortaleciendo sus competencias en el uso de la tecnologia aplicada al aprendizaje

matematico (Secretaria de Educacion de Bucaramanga, 2024).
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Referentes Legales

La educacién en Colombia esta regida por un marco normativo que busca garantizar su
calidad, equidad e inclusién. En este sentido, la Ley 115 de 1994, conocida como la Ley General
de Educacion, establece los principios fundamentales del sistema educativo, promoviendo la
incorporacion de metodologias innovadoras que faciliten el aprendizaje. En su Titulo I, Capitulo
1, Articulo 14, esta ley resalta la importancia de fortalecer areas como la educacion matematica y
el uso de tecnologias en la ensefianza, permitiendo que los estudiantes desarrollen competencias
en pensamiento légico y resolucion de problemas de manera progresiva.

Asimismo, en el Articulo 23, se resalta el papel de los recursos didacticos en la
ensefianza, sefialando que estos deben estar alineados con los enfoques curriculares y favorecer
la apropiacion del conocimiento de manera significativa (Congreso de la Republica de Colombia,
1994).

En concordancia con la Ley 115, el Decreto 1860 de 1994 reglamenta la organizacion de
la educacion formal y la autonomia de las instituciones educativas para definir sus metodologias
de ensefianza. En su Articulo 36, se establece la importancia del uso de materiales y recursos
didacticos que respondan a las necesidades del aprendizaje, promoviendo la participacion activa
de los estudiantes en su proceso educativo. Este decreto también enfatiza la integracién de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) como una herramienta clave para la
innovacion educativa y la inclusion digital en las aulas, estableciendo que su uso debe ser
transversal y apoyar la construccion del conocimiento. (Ministerio de Educacién Nacional de
Colombia, 1994).

Desde una perspectiva internacional, la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), a

través de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), particularmente el ODS 4: Educacion de
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Calidad, promueve el acceso equitativo a una educacion inclusiva y de calidad. Segtn la ONU
(2023), es fundamental que los sistemas educativos incorporen estrategias que garanticen el
desarrollo de habilidades digitales, pensamiento critico y resolucion de problemas matematicos,
fortaleciendo asi la preparacion de los estudiantes para los desafios del siglo XXI. En este
contexto, la Politica de Educacion para el Desarrollo Sostenible establece lineamientos para
mejorar la infraestructura educativa y la capacitacion docente, asegurando entornos de
aprendizaje seguros, accesibles y efectivos. Ademas, la ONU destaca la importancia del
aprendizaje basado en el juego, resaltando la ludica como una estrategia esencial para mejorar la
retencion del conocimiento y fomentar el interés de los estudiantes en las matematicas y otras
areas del saber (ONU, 2023).
Referentes Eticos

Durante el desarrollo de esta investigacion en la Institucion Educativa Adventista
Libertad Norte de la ciudad de Bucaramanga, se garantizara el cumplimiento de principios éticos
fundamentales para proteger los derechos, la dignidad y el bienestar de los estudiantes de grado
séptimo. Todas las actividades se desarrollaran con base en la ética educativa y los estandares de
investigacion con menores de edad, asegurando un ambiente de aprendizaje seguro e inclusivo.

El consentimiento informado sera un requisito fundamental, asegurando que los
estudiantes y sus acudientes reciban informacion clara sobre el propdsito, las actividades y el uso
del recurso educativo E2 Math. Se garantizara que la participacién sea voluntaria y libre de
presiones, respetando la decision de cada familia y estudiante.

Ademas, se priorizara el respeto y bienestar de los estudiantes, promoviendo un ambiente
de aprendizaje positivo donde se valore la diversidad y se adapte la ensefianza a los distintos

estilos y ritmos de aprendizaje. Asimismo, la investigacion garantizara la confidencialidad y
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proteccion de datos, cumpliendo con las normativas vigentes para el manejo seguro de la
informacion personal de los participantes.

Por ultimo, se fomentara la equidad e inclusién, asegurando que todos los estudiantes de
grado séptimo tengan la oportunidad de participar en E2 Math, sin importar su contexto

socioecondmico, género o nivel de desempefio académico.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

La metodologia de investigacion se clasifica en un enfoque cualitativo, ya que ayuda a
comprender el grado en que el recurso didactico E2Math en una forma digital facilita la
comprension de las operaciones de los nimeros enteros en los estudiantes del septimo grado en
el colegio Adventista Libertad Norte de Bucaramanga. Como tal, el enfoque analiza las
experiencias, la percepcion y las dificultades de los estudiantes en el entorno virtual de
aprendizaje, centrandose en la interpretacion de los procesos cognitivos y motivadores de los
sujetos. Si bien la investigacion cuantitativa da como resultado mediciones generales, la
investigacion cualitativa implica una exploracion méas profunda de los cambios individuales en la
comprension matematica, lo que ayuda a establecer si los estudiantes se acercan al recurso
educativo E2Math y a identificar su impacto.

El disefio experimental se justifica porque se implementaréa el recurso educativo en el
aula para observar directamente su influencia en la comprension de los nimeros enteros y sus
operaciones. A través de la experimentacion, se analizaran los efectos del uso del recurso
didactico E2Math en la resolucion de problemas matematicos, permitiendo evaluar como los
estudiantes modifican sus estrategias y desarrollan habilidades numéricas. Este enfoque
posibilita la comparacion de las percepciones y desempefios antes, durante y después de la
intervencion, lo que facilita la identificacién de cambios en su comprension matematica.

Ademas, este enfoque reconoce que la realidad educativa es un proceso en constante
cambio, influenciado por las interacciones que ocurren en el aula. Esto nos ayuda a entender los
significados y las representaciones que los estudiantes dan a su propio aprendizaje (Badilla

Cavaria, 2006).
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Unidad de Analisis

Esta investigacion incluye a 13 nifios y 12 nifias de séptimo grado de la Institucion
Educativa Adventista Libertad Norte de Bucaramanga, con edades entre los 11 y 14 afios,
quienes participaran en la implementacion del recurso didactico digital E2Math para entender las
operaciones con nUmeros enteros.
Técnicas para la Recoleccién de datos

Para recopilar datos en esta investigacion, se utilizaran técnicas cualitativas que nos
permitan analizar como los estudiantes interactdan con el recurso didactico digital E2Math,
asegurando un enfoque detallado y contextualizado sobre su impacto en el aprendizaje de los
numeros enteros. En primer lugar, se llevara a cabo la observacion participativa, que nos
permitira registrar de manera directa las reacciones, actitudes y dificultades de los estudiantes al
usar la herramienta digital.

A medida que los estudiantes se adentran en el uso del recurso, se llevara a cabo una
encuesta con preguntas abiertas para documentar sus experiencias personales, avances y desafios
durante la aplicacién de E2Math. Los estudiantes tendran la oportunidad de compartir sus
percepciones y emociones sobre su proceso de aprendizaje, lo que nos permitird analizar como
progresan en su comprension de los nimeros enteros y en la resolucion de problemas. Esta
técnica no solo contribuye a la autoevaluacion, sino que también proporciona datos valiosos que
ayudan a entender las heuristicas de aprendizaje y las mejoras que se pueden implementar en el
disefio del recurso digital (Jaimes Castafieda & Caicedo Guevara, 2025).

Para evaluar como ha cambiado la comprensién de la magnitud entera y sus operaciones
basicas por parte de los estudiantes tras la intervencion, se realizara una entrevista de percepcion.

A través de preguntas abiertas y semi estructuradas, se explorara lo que los estudiantes piensan
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sobre la efectividad de E2Math en sus diferentes niveles de entendimiento, asi como sobre los
obstaculos que han encontrado. Esta técnica ofrecera relatos que complementan los datos de
observacion y encuesta que se han recopilado, con el fin de tener una visién mas completa sobre
el recurso didactico. Asi, estas técnicas permitiran un andlisis profundo y contextual sobre el
impacto que tuvo la gamificacion en el aprendizaje de los nimeros enteros (Jaimes Castafieda &
Caicedo Guevara, 2025).

Categorias para el Andlisis de Datos

El anélisis de los datos en esta investigacion se llevara a cabo a partir de varias categorias
cualitativas que nos ayudaran a entender como el recurso didactico digital E2Math impacta la
comprension de los nimeros enteros en los estudiantes de séptimo grado.

Interaccion con el Recurso Digital.

Esta categoria analiza como los estudiantes han explorado y utilizado E2Math en su
proceso de aprendizaje. Se consideran aspectos como la facilidad de navegacion, el nivel de
participacion y la motivacion que tenian antes de interactuar con la herramienta. Ademas de
evaluar como los estudiantes se relacionan con el recurso nos permitird determinar su usabilidad
y atractivo visual, caracteristicas clave para confirmar que la herramienta realmente mejora la
ensefianza de los nimeros enteros.

Resolucion de Problemas.

Esta categoria se centra en las estrategias y razonamientos que los estudiantes emplearon
para realizar operaciones con nimeros enteros, tanto antes como después de usar E2Math. Aqui
podremos observar como cambian las acciones que llevan a cabo, la aplicacion de las reglas de la

aritmética y los pasos légicos que siguen. Comprender como estas estrategias evolucionan
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durante la intervencion nos ayudara a captar el impacto de la herramienta digital en el desarrollo
del conocimiento numeérico y su relacion con el rendimiento matematico de los estudiantes.
Percepcion y Motivacion por el Aprendizaje.

Esta categoria investiga la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje de los niUmeros
enteros antes, durante y después de usar el recurso digital. Estudiaremos aspectos como el
interés, la autoconfianza y la disposicion para enfrentar desafios en matematicas. Esta categoria
es relevante porque la motivacion influye directamente en la persistencia y el esfuerzo que los
estudiantes dedican a su aprendizaje y permitird analizar si E2Math mejora el desempefio del

estudiante en el aprendizaje de los numeros enteros.

Transferencia del Aprendizaje

Permite evaluar como un solo recurso puede transformar la habilidad de un alumno para
aplicar los conocimientos que ha adquirido en nuevas situaciones o problemas contextualizados.
Vamos a analizar si el E2Math facilita el uso de los nimeros enteros en otros contextos
matematicos o en situaciones cotidianas. Esta categoria es fundamental para medir el impacto
real del recurso digital en el aprendizaje significativo, ya que no solo buscamos que los
estudiantes memoricen procedimientos, sino que logren entender y aplicar los conceptos de

manera independiente.
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Resultados

En esta seccidn se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos en la
investigacion, organizados en tres apartados clave en coherencia con los objetivos especificos
dispuestos: el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, los resultados derivados de la
experimentacion con la variable, y las variaciones observadas tras su implementacion. Los
hallazgos se presentan a continuacion:

Desde las primeras sesiones del proyecto, fue evidente que los estudiantes de séptimo
grado se enfrentaban por primera vez al uso del recurso educativo digital E2Math. A través de la
encuesta inicial, aplicada antes de implementar el recurso, y las observaciones realizadas en el
aula, se identificd que los estudiantes no estaban familiarizados con herramientas digitales para
el aprendizaje de las matematicas. La mayoria nunca habia utilizado una plataforma interactiva
como apoyo para comprender los nimeros enteros, por lo que su reaccién inicial combiné la

curiosidad con un interés creciente por explorar esta nueva forma de aprender.

Segun la encuesta inicial, los estudiantes no se sienten motivados para aprender y muchos
de ellos consideran que las matematicas son muy dificiles. Gracias a estas observaciones,
podemos concluir que no disfrutaban de las clases y que utilizaban el lapiz, las guias impresas y
el cuaderno como sus Unicas herramientas. Algunos estudiantes expresaban cosas como “Las
matematicas son aburridas” o “Solo hacemos operaciones todo el tiempo”. Esto demostré que no

veian las matematicas como algo Util o interesante.

Cuando se les hablo en clase de usar una herramienta digital como E2Math, algunos
estudiantes se sorprendieron, ya que no esperaban poder aprender jugando o interactuando con
una plataforma. Un estudiante comentd: “Nunca hemos usado video juegos para aprender

nameros”, lo que nos demuestra que esto es algo nuevo para ellos.
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Este primer contacto con la variable nos ayudo a ver que E2Math podia ser una buena
forma de motivarlos, de ensefiarles de manera diferente y de ayudarles a comprender mejor las
operaciones basicas con nimeros enteros.

A su vez, durante la fase de experimentacion con el recurso digital E2Math, se
desarrollaron diversas actividades practicas con los estudiantes de séptimo grado, con el fin de
observar como esta herramienta influye en la comprension de las operaciones con nimeros
enteros.

Los resultados obtenidos a partir de la encuesta aplicada después de utilizar E2Math,
muestran gue el recurso tuvo un impacto positivo en el entendimiento de los estudiantes. Antes
de usar E2Math, muchos de ellos se sintieron confundidos o desmotivados frente a las
operaciones con nimeros enteros. Sin embargo, al trabajar con el recurso, empezaron a
comprender mejor los procedimientos. Al respecto, un estudiante menciond: "Para mi la mejor
estrategia fue el juego porque me dio la confianza de elegir un nimero y al ver que habia
respondido bien, me di cuenta de que habia aprendido”. Esto evidencia que la herramienta
permitio que los estudiantes tomaran conciencia de su proceso de aprendizaje.

Asimismo, el recurso digital facilitd una forma mas significativa y activa de aprender. A
través de actividades disefiadas en GeoGebra, las imagenes utilizadas, los juegos y las
actividades planteadas a través de Wordwall y Genially, los estudiantes pudieron conectar los
conceptos con situaciones practicas, lo cual mejoré su comprensién. Por ejemplo, una estudiante
expresé: “Con el juego de las brujitas pude entender las operaciones combinadas que antes no
me quedaban claras”. Este tipo de comentarios reflejan que el recurso logr6 transformar la

experiencia de aprendizaje en algo mas claro y accesible para los estudiantes.
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Ademas, se observo un aumento en la seguridad y la confianza al momento de resolver
problemas. Algunos estudiantes dijeron que se sentian mas capaces de aplicar reglas como la
suma, resta, multiplicacion y division de enteros, gracias a que las practicaban constantemente
durante el juego. También manifestaron que podian corregir sus errores en el instante en que se
equivocaban, lo que les ayudaba a aprender mejor.

En este sentido, después de implementar el recurso educativo digital E2Math en los
estudiantes de grado séptimo, se observaron cambios relevantes en su forma de acercarse y
comprender las operaciones con nimeros enteros. Estos cambios se identificaron a partir del
analisis comparativo de los datos recogidos antes y después de la intervencién, los cuales se
organizaron en la matriz de andlisis y se respaldaron con evidencias obtenidas mediante
observaciones, encuestas y entrevistas.

Al principio, los estudiantes presentaban una desconexion e aislamiento bastante notable
a nivel motivacional con respecto a las matematicas. Su comportamiento ante la asignatura era
mas bien pasivo, mostrando escaso interés por los contenidos y evidenciando problemas para
concentrarse durante la clase. No obstante, después de trabajar con E2Math, los estudiantes
parecian mucho mas involucrados y motivados. La navegacion del recurso, su aspecto visual y la
presencia de muchos elementos graficos y musicales lecciones se disefiaron de tal manera que se
potenciara la atencion y, por ende, el aprendizaje.

Con relacion a la solucién de problemas, el analisis de la matriz muestra que los
estudiantes cometen los mismos errores a nivel de las operaciones aritméticas y en la manera en
gue enuncian sus respuestas. Comparando con los resultados luego de la intervencién, se observa

un avance significativo en la integracion de las operaciones con los nimeros enteros.
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En cuanto a las intervenciones con el recurso digital E2Math, la percepcion y motivacion
hacia el aprendizaje también mostré diferencias marcadas. Para la mayoria de los estudiantes, la
actitud proactiva hacia las actividades matematicas era escasa, cifiéndose a bajo rendimiento.
Con la intervencion, hubo un aumento en la autoconfianza, asi como en la disposicion positiva
hacia las matematicas. El disefio participativo y ladico del recurso digital contribuyo a que la
experiencia de aprender tuviese un significado mucho mas profundo, lo cual cambid la
percepcion que los estudiantes tenian de la materia.

La ultima dimensién que se estudid es la transferencia del aprendizaje. En la etapa
comparativa, se evidencio que, previo a la implementacion de E2Math en el aula, era imposible
para los estudiantes aplicar lo aprendido en nuevos contextos fuera del aula. Durante y posterior
a la intervencién, se pudo evidenciar que muchos de los estudiantes pudieron trasladar sus
conocimientos a problemas contextualizados y a diversas actividades. Esto evidencia que el
aprendizaje alcanzado con el recurso fue méas profundo y funcional, lo cual, a su vez, favorece el
desarrollo de un pensamiento matematico mas auténomo.

Vistos en conjunto, estas variaciones sugieren que E2Math tuvo un impacto positivo,
facilitando la comprension de las operaciones que involucran enteros. Comparar los datos
iniciales y finales indica claramente que el recurso digital ayud6 a mejorar el rendimiento de los

estudiantes y su actitud hacia el aprendizaje de las operaciones de enteros.
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Analisis y Discusion
Durante el desarrollo del proyecto se evidencia una mejora en la comprension de las
operaciones con numeros enteros por parte de los estudiantes de séptimo grado. También, se
identificaron avances en el uso de estrategias para resolver problemas, mayor participacion en las
actividades matematicas y una actitud mas positiva frente al aprendizaje. Estos resultados se
reflejan en la actitud y el comportamiento de los estudiantes en el aula de clase, confirmando que

el recurso E2Math gener6 un impacto positivo y visible.

Asi, se logré no solo facilitar la comprension conceptual de los nimeros enteros, sino
también movilizar aspectos emocionales y actitudinales que inciden en el aprendizaje, desde esta
perspectiva E2Math resulto ser un recurso efectivo para transformar la experiencia matematica en
el aula, promoviendo un aprendizaje méas autonomo, dindmico y significativo, confirmando que
los objetivos propuestos no solo fueron alcanzados, sino que abrieron nuevas posibilidades para

enriquecer la ensefianza de las matematicas desde la innovacién pedagogica.

Al respecto, al inicio del desarrollo de las actividades los estudiantes mostraron actitudes
que reflejaban desconocimiento frente al uso de herramientas digitales para aprender
matematicas. Las observaciones y la encuesta inicial evidenciaron que la mayoria no estaban
familiarizados con recursos de este tipo, lo que generd cierta inseguridad y dependencia en los
primeros momentos de la sesion. Sin embargo, esta actitud pronto se transformé en curiosidad
activa, gracias a que el recurso presentaba una estructura visual atractiva, lenguaje claro y

dinamicas de juego que facilitaron el proceso de adaptacion y aprendizaje.

E2Math logré captar la atencidn de los estudiantes desde el primer momento, mostrando
su potencial no solo como una herramienta de apoyo, sino como un medio para transformar la

experiencia de aprendizaje. Este primer acercamiento permitié comprobar que E2Math cumple
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con las expectativas y necesidades de los estudiantes que requieren nuevas formas de
comprender las matematicas, ya que, en poco tiempo, no solo lograron manejar el recurso con
autonomia, sino que comenzaron a mostrar mayor confianza al enfrentarse a las operaciones con

ndmeros enteros.

Por su parte, durante la fase de experimentacion, las actividades disefiadas dentro del
recurso digital E2Math permitieron abordar de manera didactica y progresiva las operaciones con
numeros enteros. Desde la activacion de presaberes mediante la visualizacion de un video
introductorio y un juego de extraterrestres, hasta las simulaciones en GeoGebra y juegos
gamificados, ambientados en comics y escenarios magicos, cada una de estas estrategias fueron
pensadas para captar el interés de los estudiantes y facilitar la comprension conceptual y permitir

la aplicacion de lo aprendido en contextos lddicos.

Estas actividades no solo promovieron una mayor participacién y motivacién, sino que
también fortalecieron el razonamiento l6gico y la comprension de las reglas aritméticas. Estos
resultados coinciden con lo planteado por Rodriguez-Cubillo, Del Castillo y Arteaga-Martinez
(2021), quienes aseguran que las aplicaciones educativas favorecen la autonomia, la
personalizacion del aprendizaje y el rendimiento académico en matematicas. Asimismo, la
efectividad de las actividades ludicas y gamificadas se justificadas por Quishpe-Ldpez y
Vinueza-Vinueza (2021), quienes destacan que la gamificacion mejora la comprension
conceptual y la motivacion de los estudiantes. Ademas, segun Valdés (2011), el uso de recursos
computarizados contribuye al desarrollo del razonamiento logico y la agilidad mental. Todos

estos hallazgos fueron observados tras la implementacion del recurso digital E2Math.

Asi, después de la aplicacién del recurso E2Math, los estudiantes pasaron de mostrar

confusion y desinterés por las matematicas a demostrar mayor seguridad y comprension en el
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manejo de operaciones con numeros enteros. Inicialmente, expresaban sus dificultades para
entender las reglas de los signos y resolver ejercicios combinados; sin embargo, tras desarrollar
las actividades propuestas en el recurso digital, pudieron aplicar estas reglas con mayor

precision, justificar sus respuestas y aumentar su participacion en clase.

Ademas, los videos, las simulaciones, los juegos gamificados y la retroalimentacion
constante permitieron fortalecer el aprendizaje de las operaciones basicas combinadas en los
numeros enteros y la autonomia de los estudiantes en su aprendizaje, permitiéndoles identificar

sus errores y para luego ser corregidos por ellos mismos.

Entonces, es preciso mencionar como los hallazgos de esta investigacion coinciden con lo
planteado por Rodriguez-Cubillo, Del Castillo y Arteaga-Martinez (2021), quienes aseguran que
el uso de aplicaciones interactivas como E2Math favorecen a la autonomia, la motivacion y el
rendimiento académico en matematicas de los estudiantes. Ademas, el aumento de la
participacién en clase y el cambio en la actitud frente al aprendizaje de las operaciones basicas
combinadas con nimeros enteros validan las conclusiones de Quishpe-Lopez y Vinueza-Vinueza
(2021), quienes consideran que las estrategias basadas en juegos digitales pueden fortalecer la

comprension conceptual y emocional.

No obstante E2Math no se limitd a la presentacion de contenidos, sino que integro
elementos ladicos, narrativos y visuales que cumplieron con las necesidades de los estudiantes,
brindando una experiencia educativa mas significativa. Ademas, el acompafiamiento de la
docente, la secuencia coherente de los aprendizajes planteados y la intencionalidad en el disefio
del recurso digital, ayudaron a lograr un mayor impacto en el aprendizaje, lo que refuerza la idea
de que la efectividad de las TIC en el aula depende no solo de su uso, sino de como se

implementan pedagogicamente segun Valdés (2011).
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Sin embargo, durante el transcurso de la investigacion se presentaron algunas
limitaciones que pudieron haber influido en los resultados obtenidos. Una de las principales
barreras fue la disponibilidad de computadores en el salén de informatica, ya que no fue posible
asignar un computador por estudiante. Esto implicé que algunos estudiantes debieran ubicarse en
parejas por equipo, lo cual redujo el tiempo de interaccion individual con el recurso E2Math y, en
algunos casos, afectd la disciplina y el comportamiento en el desarrollo de las actividades
propuestas. Esta situacion pudo haber limitado la apropiacion de conceptos por parte de algunos

estudiantes.

Otra limitacion importante fue el tiempo destinado para la aplicacion del recuso, debido a
que se restringio a tres sesiones de una hora. Este corto periodo impidio profundizar en la
aplicabilidad de las operaciones mixtas y a su vez se redujo el tiempo para dar retroalimentacién
personalizada. La mayoria de las retroalimentaciones se hicieron de manera grupal, lo cual,
aunque fue efectivo, en algunos casos no permitid atender las necesidades individuales que
requerian algunos estudiantes. Para futuras investigaciones, seria conveniente contar con un
periodo de aplicacién mas amplio, una mayor disponibilidad de computadores y contar con

estrategias complementarias que ayuden a fortalecer la evaluacion formativa continua.

Por tanto, se puede mencionar cdmo los resultados de esta investigacion nos muestran
que la integracion de recursos digitales como E2Math puede tener un impacto positivo en la
mejora del aprendizaje de las operaciones con niumeros enteros. En este sentido, los hallazgos
pueden servir como base para fomentar la implementacion de estrategias pedagogicas
innovadoras en el aula, que promuevan un modelo de ensefianza més ladico, motivador y
adaptado a las necesidades de los estudiantes. Ademas, estos resultados ofrecen un insumo

valioso para la toma de decisiones institucionales, incentivando la inversion para el
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mejoramiento y la ampliacion de la sala de informatica, en la capacitacion de los docentes en el
uso de herramientas digitales y en la inclusion de metodologias ludicas al curriculo, que
impulsen proyectos similares, no solo en matematicas, sino en otras areas del conocimiento,

fortaleciendo una cultura educativa mas interactiva, participativa e inclusiva.

En conclusién, el recurso digital E2Math contribuyd de manera significativa a facilitar la
comprension de las operaciones basicas con numeros enteros en los estudiantes de septimo
grado, mejorando su actitud frente a las matematicas, aumentando su participacion en clase y su
capacidad para aplicar las reglas aritméticas para la solucién de problemas. Las actividades
Iudicas, visuales e interactivas demostraron ser efectivas para abordar los conceptos abstractos de
forma accesible y significativa. A partir de estos hallazgos, surgen una nueva pregunta de
investigacion como: ¢Como influye el uso prolongado de E2Math para la profundizacion de las

operaciones con nimeros enteros en los estudiantes de septimo grado?

Por tanto, para el desarrollo de futuras investigaciones se sugiere ampliar el tiempo de
aplicacion y explorar el efecto del recurso en otros temas matematicos, permitiendo asi

profundizar en su efectividad y adaptabilidad dentro del contexto educativo.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos encontrados durante la investigacion nos dejan evidenciar que la
implementacion del recurso digital educativo E2Math fortalecio de manera efectiva la
comprension y la apropiacion de las operaciones con nimeros enteros en los estudiantes de
séptimo grado. A través de las actividades propuestas de forma interactiva, ludica 'y
contextualizada en el espacio, los comics y peliculas populares, los estudiantes pudieron mejorar
en la solucién y el desarrollo de las operaciones basicas y combinadas.

De igual forma, se evidencié un cambio significativo en la actitud de los estudiantes
hacia las matematicas, pasando de la inseguridad y el desinterés a una participacion mas activa y
autonoma. Todos estos resultados obtenidos responden tanto al objetivo general como a los
objetivos especificos del proyecto, y nos permite afirmar que la implementacion del recurso
E2Math es una estrategia pedagogica que da respuesta a la pregunta de investigacion.

La implementacién del recurso digital educativo E2Math permitié movilizar de forma
muy concreta el aspecto ontoldgico de esta investigacion. A lo largo del proceso investigativo y
de las sesiones de implementacion, se observaron cambios importantes en la forma en que los
estudiantes desarrollaron las operaciones con numerosos enteros. Ellos avanzaron de una
comprension que se basaba solo en repeticiones mecanicas, a una apropiacion mas auténoma,
I6gica y reflexiva. La implementacidn de actividades ludicas, visuales e interactivas favorecio a
que la participacion durante las clases aumente y generé cambios en la disposicion para
aprender.

Entre los hallazgos mas importantes esta la capacidad de los estudiantes para identificar
sus errores al momento de realizar operaciones, ademas, pudieron aplicar correctamente las

reglas de los signos en contextos nuevos, y expresar con claridad sus procesos de pensamiento
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para resolver operaciones mixtas o combinadas. Esto nos confirma que la herramienta educativa
no solo aportd de forma didactica en el aprendizaje, sino que generd un cambio en la forma en
que los estudiantes se relacionan con las matematicas, promoviendo un aprendizaje mas
profundo, auténomo y significativo.

El disefio y la aplicacién del recurso educativo E2Math claramente tuvo un impacto
positivo en los estudiantes de séptimo grado. Se observa una mayor participacion, mas
entusiasmo y una mejor disposicion para afrontar actividades que antes les generaran desinterés
o inseguridad. La implementacion del recurso permitio que los estudiantes interactuaran con los
contenidos de forma ludica, lo que se reflejo en sus estrategias para resolver problemas y en su
confianza para aplicar reglas aritméticas en operaciones mixtas o combinadas.

No obstante, también se identifican aspectos que podrian afectar el proceso de
aprendizaje en algunos estudiantes, como las limitaciones en el acceso a computadores de
manera individual y el tiempo reducido para profundizar en las operaciones mixtas o realizar
retroalimentaciones personalizadas en los estudiantes que aln tenian dificultades en el desarrollo
de las operaciones.

A pesar de estos inconvenientes presentados, el impacto del recurso en los estudiantes en
general fue positivo. Todo esto demuestra que E2Math es un recurso que enriquece la experiencia
y la practica en el salén de clases, siempre y cuando sea implementado de forma adecuada.

Los resultados de obtenidos confirman lo dicho por autores como Rodriguez y Cubillo
(2021), Quishpe y Vinueza (2021) y Valdés (2011), quienes resaltan la importancia de utilizar
recursos digitales y estrategias gamificadas para mejorar la comprension matematica y aumentar
la motivacion en los estudiantes. Los hallazgos demostraron que el recurso E2Math facilito el

aprendizaje de los nimeros enteros a través de experiencias ludicas, visuales y contextualizadas,
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reforzando la importancia de integrar tecnologias educativas con un enfogque didactico. Ademas,
aporta un componente novedoso al combinar el disefio de recursos digitales con contextos del
espacio, los comics y peliculas reconocidas. Esta experiencia abre la puerta a futuras
investigaciones que profundizan en la personalizacion del aprendizaje digital o en la adaptacion
del recurso a las necesidades especificas de los estudiantes.

A partir de los resultados obtenidos, se recomienda al colegio Libertad Norte fortalecer el
uso de las herramientas TIC en el area de matematicas, promoviendo su integracién como apoyo
constante en el aula de clase. En particular, se sugiere implementar de forma recurrente y
planificada recursos educativos como E2Math, para complementar el aprendizaje de manera
interactiva y gamificadas que ayuden a motivar a los estudiantes y a facilitar la comprension de
contenidos abstractos como los niUmeros enteros. Para aumentar el impacto de E2Math, es
conveniente garantizar el acceso individual a los equipos de computo durante las sesiones de
clase, ampliar el tiempo destinado a la implementacidn del recurso y fomentar espacios para
retroalimentacion personalizada. Ademas, se indispensable capacitar a los docentes en el disefio
e implementacidn de recursos y estrategias digitales mediadas por TIC, que responden a los
diferentes ritmos, estilo de aprendizaje.

Ademas, seria relevante crear dos grupos, uno que trabaje con los métodos tradicionales
de ensefianza y el otro a través de los recursos digitales disefiados, para comparar los efectos de
la implementacion del recurso digital con otras metodologias. También se sugiere explorar
nuevos recursos digitales como simuladores y plataformas interactivas para la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas, que permitan observar la resolucion colaborativa de problemas y
el desarrollo de habilidades metacognitivas. Estas caracteristicas metodoldgicas en los nuevos

recursos digitales que se disefien o implementen en el aula, permitiria al docente tener una visién



mas amplia de los cambios en el proceso de aprendizaje y su posible aplicabilidad en otros

contextos educativos.
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